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 النفسفرة الصفةة نمفى الالكترونرفة لعفب الإ اسفتددا  تفثيررهدفت الدراسة إلى الكشف  نف    

، وهمففب   تف  تطففورر  مقربسففر   الدراسففة اهففدأولتةقرف   ،إربففد مدرنففة فف  الأسبسففرة ببلمرةمففة للأطففب 

التففثيرر ( فقففرم موةنففة نمففى أربعففة أبعففبد  32لكترونرففة، والففأل تففثل  مفف   مقرففبت تففثيرر الألعففب  الإ

(، ومقرفففبت الصفففةة النفسفففرة، والتفففثيرر ال سفففم ، التفففثيرر الاكفففبدرم  ، النفسففف ، والتفففثيرر الا تمفففبن 

التكرفف  النفسفف ، والتكرفف  الا تمففبن ، ةفف  د  ( فقففرم موةنففة نمففى أربعففة أبعففب32والففأل تففثل  مفف   

تف  ادترففبره  بطررقففة  ( طبلبًففب وطبلبففة054ة مف   الدراسففنرنففة  تكونفت(، المشفكتت، السففتمة النفسففرة

تففثيرر  أ   أظ ففرت نتففبةد الدراسففة ، بمففب ويببت مالدراسففة بعففد التثكففد مفف  صففد   تففبأداطُبِّقففت و  ،نشففواةرة

 فففففب   إربفففففد مدرنفففففة فففففف  الأسبسفففففرة ببلمرةمفففففة النفسفففففرة للأطففففففب نمفففففى الصفففففةة  لكترونرفففففةالألعفففففب  الإ

 ت بمسففتو  ففب  إربففد مدرنففة ففف  الأسبسففرة ببلمرةمففة للأطفففب  وأ  الصففةة النفسففرة (،ب مرتفعً بمسففتو 

تفففثيرر مسفففتو  ففففى بفففر  المتوسفففطبت الةسفففببرة و فففود ففففرو  دالفففة إةصفففبةرًب نفففد   وتبفففر (، متوسفففطًب 

رات كف  لمتغرفلمتغرر  الص (، ورو فد ففرو   تُعة  الأسبسرة ببلمرةمةللأطفب   لكترونرةالألعب  الإ

نفففوع ومتغرر ، سفففبنبت رومرفففب 3أكيفففر مففف  ( لصفففبل  الرومرفففة للألعفففب  الإلكترونرفففة مفففدم المعففف   مففف 



   

 

 

 ففرو  و فود نفد كمفب أكفدت النتفبةد أرلفب  ،لصفبل  الألعفب  القتبلرفة (الألعب  التف  رفلفم ب الطبلف 

 ببلمرةمففففة للأطفففففب  الصففففةة النفسففففرة تففففثيرر مسففففتو  فففففى الةسففففببرة المتوسففففطبت بففففر  إةصففففبةرًب دالففففة

 للألعفففب  الرومرفففة المعففف  مفففدم  مففف  كففف  لمتغرفففرات ففففرو  ورو فففد، (الصففف   لمتغرفففر تُعفففة  الأسبسفففرة

 لصفبل ( الطبلف  رفلفم ب التف  الألعفب  نفوع ومتغرر ،برومرً  سبنبت 3أكير م   لصبل ( الإلكترونرة

كففف  مففف  تفففثيرر الالعفففب   دالفففة إةصفففبةرًب بفففر  نت فففةو فففود كمفففب أظ فففرت النتفففبةد  القتبلرفففة، الألعفففب 

عقفد دورات لممفدرا  والمعممفر  بوأوصفت الدراسفة  الالكترونرة وأبعبدهب وبر  الصةة النفسرة وابعبدهفب،

، المدرسرر  وأولرب  الأمفور ةفو  دطفورم الألعفب  الإلكترونرفة ونت ت فب ببلصفةة النفسفرةو والمرشدر  

 .أنشطة ودورات إرشبدرة لطمبة المرةمة الأسبسرة ةو  مدبطر الألعب  الإلكترونرة بنب و 

 .لمرحمة الأساسيّةاطمبة ، الصحة النفسية، الالعاب الالكترونيةتأثير الكممات المفتاحية:  
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Abstract 

         The study aimed to investigate the impact of electronic games on the 

psychological health of children in the basic stage in Irbid city. To achieve 

the study's objectives, two scales were developed: the Electronic Games 

Impact Scale, which consisted of 23 items distributed across four 

dimensions (psychological impact, social impact, physical impact, and 

academic impact), and the Psychological Health Scale, which consisted of 

27 items distributed across four dimensions (psychological adaptation, 

social adaptation, problem-solving, and psychological safety). The study 

sample consisted of 450 students who were randomly selected. The study 

tools were applied after ensuring their validity and reliability. The results 

of the study showed that the impact of electronic games on the 

psychological health of children in the primary stage in the city of Irbid 

was at a high level, The mental health of children in the basic stage in the 

city of Irbid was at an average level, There are no statistically significant 

differences between the arithmetic averages on the level of impact of 

electronic games on children in the basic stage due to the variable (grade), 

and there are differences for the variables of both (the daily duration of 
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playing electronic games) in favor of more than 3 hours a day, and the 

variable (the type of games that the student prefers) in favor of combat 

games, The results also confirmed that there are no statistically significant 

differences between the arithmetic averages in the level of impact on 

children’s mental health in the basic stage due to the variable (grade), and 

there are differences for the variables of both (the daily duration of playing 

electronic games) in favor of more than 3 hours a day, and the variable (the 

type of games that the student prefers) in favor of combat games, The 

results also showed a statistically significant relationship between the 

impact of electronic games and their dimensions and mental health and its 

dimensions. The study recommended holding training sessions for 

administrators, teachers, and parents on the dangers of Electronic games 

and their relationship to psychological health, and building Guidance 

activities and sessions for students in the basic stage on the risks of 

Electronic games. 
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